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Abstract 
The animated film is one of entertainment that has been known for a long time by the public as a means of 
popular entertainment. Animated films are made with information to be conveyed in the story, so an 
animated film could be an alternative to educate children about a variety of things depending on the 
contents of the message. ‘Pigsy and Friends’ is a 2D animated films that tells a story of Pigsy, the pig that 
lives together with other animals. The theme of the first episode is about the addiction of gadget that ruins 
their social life.  
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PENDAHULUAN 
Perkembangan dunia animasi dari 
tahun ke tahun telah mengalami perubahan 
sangat pesat, hal ini memerlukan waktu yang 
lama dalam proses pembuatannya. Animasi 
secara umum berarti menggerakkan suatu 
objek yang memiliki makna menjadi hidup 
atau bergerak, terdiri dari serangkaian 
gambar yang dilihat dengan cepat, sehingga 
memberikan kesan gambar bergerak. Salah 
satu animasi yang sudah lama dikenal oleh 
masyarakat sejak mulai populernya media 
televisi adalah film kartun. 
 Film kartun merupakan cara 
menggambar dengan menyederhanakan 
objek, menangkap esensi dari objek tersebut 
tetapi tetap mampu merepresentasikan 
objek orisinilnya. Dengan penyederhanaan 
inilah yang membuat film kartun mudah 
untuk diikuti dan direspon. Hal ini yang 
menyebabkan mengapa gambar-gambar 
kartun biasanya disukai oleh beragam usia, 
tidak hanya anak-anak, tetapi juga orang 
dewasa. 
 Di Indonesia film kartun sendiri 
masih jauh dari yang diharapkan. Sebagian 
film kartun di stasiun televisi Indonesia 
masih mengimpor dari negara lain, 
khususnya dari Jepang dan Amerika Serikat. 
Hal ini disebabkan karena para animator 
lokal umumnya beranggapan bahwa industri 
film kartun membutuhkan biaya yang besar 
serta sumber daya manusia yang benar-
benar manguasai dan  memahami seluk-
beluk pembuatan film kartun yang di nilai 
cukup rumit. Selain itu, para investor di 
Indonesia juga belum melihat industri film 
kartun sebagai suatu sektor yang 
menguntungkan, padahal di Negara Jepang 
masyarakatnya mendapat keuntungan yang 
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besar dari hasil mengekspor film animasi 
buatan mereka. 
Perkembangan teknologi terus 
berkembang di zaman modern ini, dimana 
seiring dengan berkembangnya teknologi 
pasti menimbulkan suatu permasalahan 
baru, salah satunya yaitu gadget. Dimana 
pada kehidupan sekarang ini mulai banyak 
orang tua yang sibuk dengan pekerjaannya 
sehingga tidak sempat mengurus atau 
bermain bersama buah hatinya, kemudian 
orang tua mulai mencoba memberikan 
gadget kepada anaknya yang baru berusia 
dini, lama-kelamaan karena terlalu sering 
bermain gadget setiap hari sang anak akan 
mulai kecanduan sehingga menyebabkan 
beberapa masalah yang dapat berakibat 
buruk bagi anak. 
 Menurut artikel Kompas (2013) 
seorang anak perempuan berusia 4 tahun 
harus menerima perawatan dari psikiater 
karena mengalami kecanduan Ipad. Anak 
yang tidak disebutkan namanya ini tercatat 
menjadi pecandu Ipad termuda di Inggris. 
Gadis yang berasal dari South East, Inggris, 
ini telah terpaku pada Ipad sejak usia tiga 
tahun. Richard mengatakan, karena terlalu 
sering bermain gadget, sang anak 
menunjukkan gejala withdrawal yaitu ketika 
Ipad tersebut dilepas dari tangannya, sang 
anak akan terus menangis hingga Ipad 
tersebut dikembalikan kepadanya. 
Kemungkinan besar, kata Richard, masih 
banyak anak lain di usia dini yang mengalami 
hal serupa. 
Karena permasalahan tersebut, 
maka penulis membuat “Perancangan Film 
Animasi Pendek 2D Berjudul Pigsy and 
Friends” bercerita tentang kehidupan seekor 
babi yang tinggal bersama dengan teman-
teman binatang lainnya, dengan mengangkat 
tema pada episode pertamanya yaitu 
mengenai permasalahan kehidupan sosial 
yang terjadi sekarang ini yaitu akibat dari 
kecanduan bermain gadget. 
Teori Animasi 
Menurut Bustaman (2001 : 32-33), 
Animasi adalah suatu proses dalam 
menciptakan efek gerakan atau perubahan 
dalam jangka waktu tertentu, dapat juga 
berupa perubahan warna dari suatu objek 
dalam jangka waktu tertentu dan bisa juga 
dikatakan berupa perubahan bentuk dari 
suatu objek ke objek lainnya dalam jangka 
waktu tertentu. 
Secara garis besar animasi adalah 
suatu tampilan menarik, grafis statis maupun 
dinamis, yang disebabkan oleh perubahan 
tiap frame (frame by frame), perubahan 
posisi bergerak (motion tween) maupun 
perubahan bentuk diikuti pergerakan 
(motion shape). 
Menurut Bambi (2013:12) dalam 
buku nganimasi, terdapat istilah yang 
disebut Limited Animation yaitu animasi 
yang mengurangi jumlah lembaran gambar 
dalam rangka menghemat biaya, biasanya 
dilakukan untuk serial animasi TV. 
Teori Anthropomorphism Dalam Ilustrasi 
Anak 
Menurut Burke (2004), Secara 
singkat anthropomorphism berarti sifat-sifat 
manusia yang diterapkan kepada benda atau 
makhluk lain selain manusia, misalnya: 
hewan, tumbuhan, robot, bintang, bulan, 
dan lain sebagainya. Anthropomorphism 
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sangat lekat dalam cerita anak-anak, salah 
satu yang paling sering kita lihat adalah 
penggabungan antara hewan dengan 
manusia. Sering digambarkan dalam buku 
cerita bahwa hewan-hewan bisa berbicara, 
tertawa, menangis, menari dan berjalan 
dengan dua kaki seperti manusia. Karakter-
karakter penggabungan antara hewan dan 
manusia ini selalu disertakan dalam fabel, 
mitos dan legenda, mereka mewakili tingkah 
laku manusia secara ekstrim dan sekaligus 
juga memperkuat karakteristik hewan 
tertentu. 
Berikut merupakan contoh 
sederhana dari anthropomorphism pada 
hewan dapat dilihat pada gambar dibawah 
ini : 
 
Empat kaki menjadi dua kaki 
merupakan aturan dasar dalam 
anthropomorphism, dengan adanya 
pengembangan pose dan ekspresi layaknya 
manusia. Beberapa alasan yang membuat 
anthropomorphism cocok diterapkan dalam 
cerita anak adalah sebagai berikut:  
1. Mempunyai kesamaan dan hubungan 
dekat antara manusia dan hewan 
peliharannya. 
2. Faktor kelucuan hewan (terutama pada 
hewan yang lucu) dapat menjadi daya 
tarik dalam cerita. 
3. Banyak hewan berwarna-warni atau 
memancarkan ciri khas sendiri sehingga 
hal-hal ini dapat lebih mudah untuk 
digambar, terutama bagi para animator 
baru. 
4. Anak-anak akan selalu menyukai 
karakter binatang atau benda yang 
mempunyai perilaku seperti manusia 
karena memiliki  daya tarik yang 
universal. 
5. Memudahkan anak untuk mengerti, 
karena tingkah laku mereka seperti 
manusia. 
 
Teori Perkembangan Psikologi Anak 
Menurut Erik Erikson (1950) dalam 
Papalia dan Old (2008:370), seorang ahli 
psikoanalisis mengidentifikasi 
perkembangan sosial anak : 
1. Tahap 1 : Basic Trust vs Mistrust 
(percaya vs curiga), usia 0-2 tahun. 
Dalam tahap ini bila dalam merespon 
rangsangan, anak mendapat 
pengalaman yang menyenangkan akan 
tumbuh rasa percaya diri, sebaliknya 
pengalaman yang kurang menyenangkan 
akan menimbulkan rasa curiga. 
2. Tahap 2 : Autonomy vs Shame & Doubt 
(mandiri vs ragu), usia 2-3 tahun. Anak 
sudah mampu menguasai kegiatan 
meregang atau melemaskan seluruh 
otot-otot tubuhnya. Anak pada masa ini 
bila sudah merasa mampu menguasai 
anggota tubuhnya dapat menimbulkan 
rasa otonomi, sebaliknya bila lingkungan 
tidak memberi kepercayaan atau terlalu 
banyak bertindak untuk anak, maka akan 
menimbulkan rasa malu dan ragu-ragu.  
3. Tahap 3 : Initiative vs Guilt (berinisiatif vs 
bersalah), usia 4-5 tahun. Pada masa ini 
anak dapat menunjukkan sikap mulai 
lepas dari ikatan orang tua, anak dapat 
bergerak bebas dan berinteraksi dengan 
lingkungannya. Kondisi lepas dari orang 
tua menimbulkan rasa untuk berinisiatif, 
sebaliknya dapat menimbulkan rasa 
bersalah. 
4. Tahap 4 : industry vs inferiority (percaya 
diri vs rasa rendah diri), usia 6 tahun – 
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pubertas. Anak telah dapat 
melaksanakan tugas-tugas 
perkembangan untuk menyiapkan diri 
memasuki masa dewasa. Perlu memiliki 
suatu keterampilan tertentu. Bila anak 
mampu menguasai suatu keterampilan 
tertentu dapat menimbulkan rasa 
berhasil, sebaliknya bila tidak 
menguasai, menimbulkan rasa rendah 
diri. 
Analisa SWOT 
1. Strength (Kekuatan) 
Film animasi Pendek 2D Pigsy and 
Friends mengangkat tema tentang 
permasalah anak-anak yang terjadi di zaman 
modern yang terdapat pesan moral yang 
terkandung di dalamnya, dengan 
menggunakan gaya gambar modern serta 
memiliki karakter yang unik dan lucu sesuai 
untuk anak usia dini. 
2. Weakness (Kelemahan) 
Film animasi Pendek 2D Pigsy and 
Friends adalah jenis animasi bisu atau tanpa 
dialog sehingga sangat bergantung pada 
gerakan visual dan jalan cerita yang menarik. 
3. Opportunities (Peluang) 
Film animasi buatan lokal yang terkenal 
masih sangat jarang di Indonesia, sehingga 
film animasi pendek  Pigsy and Friends 
memiliki peluang untuk masuk dalam 
industri film animasi di Indonesia. 
4. Threat (Ancaman) 
Banyaknya pesaing dalam film animasi 
2D maupun 3D yang memiliki visual dan alur 
cerita yang lebih menarik terutama film 
animasi buatan luar negeri, sehingga 
masyarakat cenderung lebih memilih film 
animasi buatan luar negeri dari pada buatan 
lokal. 
Strategi Komunikasi 
1. Pendekatan Emosional 
Pendekatan ini dilakukan secara 
emosional dengan menerapkan pendekatan 
visual yang lucu dan menarik yang dapat 
menumbuhkan rasa ingin tahu anak, 
sehingga diharapkan dengan pendekatan ini 
anak-anak dapat tertarik untuk mengetahui 
dan menonton film animasi pendek 2D Pigsy 
and Friends. 
2. Pendekatan Artistik 
Pendekatan artistik berhubungan 
dengan pembawaan tema yang sesuai 
dengan target market yang dituju. Dengan 
menciptakan setting lokasi yang menarik 
serta penambahan efek suara yang sesuai 
dengan keadaan sehingga dapat mendukung 
suasana yang sedang ditampilkan. 
3. Pendekatan Kreatif 
Dalam pembuatan film animasi pendek 
ini menggunakan teknik animasi terbatas 
atau sering disebut limited animation 
biasanya digunakan oleh para animator 
untuk mengurangi biaya dan waktu 
pembuatan suatu film animasi dengan cara 
mengurangi jumlah gambar dalam suatu 
gerakan. Dengan menggunakan teknik 
animasi terbatas, animator hanya 
memerlukan 3 hingga 8 gambar setiap 
detiknya. Kelebihan dari teknik animasi 
terbatas adalah mengurangi biaya dan waktu 
pembuatan suatu film animasi. Sedangkan 
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kekurangannya adalah gerakan karakter dari 
animasi tersebut menjadi kurang halus. 
4. Unique Selling Position 
Keunikan pada film animasi pendek 
Pigsy and Friends yaitu terdapat pada ide 
cerita yang menarik, berhubungan dengan 
permasalahan hidup anak-anak yang terjadi 
pada zaman sekarang ini, sehingga dapat 
dijadikan hiburan sekaligus memberikan 
informasi bagi anak-anak. Selain itu, dengan 
bentuk karakter binatang yang unik dan lucu 
dapat membuat anak-anak tertarik untuk 
menonton film tersebut. 
PERANCANGAN KOMUNIKASI VISUAL 
Media Utama 
Proses ini dimulai dari pembuatan ide 
dan konsep, dilanjutkan dengan pembuatan 
storyline yang kemudian dikembangkan 
menjadi storyboard untuk dijadikan 
gambaran dalam menentukan gerakan di 
setiap scene. Berikut merupakan beberapa 
perincian dalam penggambaran film animasi 
pendek 2D Pigsy and Friends: 
1. Desain Judul Film 
 
Judul film ini dibuat menggunakan jenis font 
Arial Rounded MT Bold dengan 
menggunakan warna-warna cerah yang 
mewakili keempat warna dasar yang 
terdapat pada setiap karakter. 
2. Desain Karakter 
A. Karakter Pigsy 
 
 Karakter utama Pigsy 
menggambarkan bentuk seekor binatang 
babi yang memiliki sifat pemalas dan rakus. 
Alasan pemberian nama Pigsy karena 
didasari dari nama binatang babi dalam 
bahasa Inggris yaitu pig yang kemudian 
dimodifikasi menjadi Pigsy agar terdengar 
lebih lucu dan menarik untuk anak-anak. 
B. Karakter Bily 
 
Karakter Bily menggambarkan 
bentuk seekor binatang anjing yang memiliki 
sifat yang baik namun terkadang dapat 
berubah menjadi galak dan pemarah. Alasan 
pemberian nama Billy karena didasari dari 
jenis binatang anjing yaitu bull dog sehingga 
dimodifikasi menjadi nama Bily agar sesuai 
dengan karakter anak laki-laki. 
C. Karakter Niko 
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Karakter Niko menggambarkan 
bentuk seekor binatang kucing yang memiliki 
sifat manja, lucu, dan cengeng ketika masi 
anak-anak, sehingga sesuai dengan sifat Niko 
yang masi anak-anak. Alasan pemberian 
nama Niko karena didasari dari dari nama 
binatang kucing dalam bahasa Jepang yaitu 
Neko sehingga dimodifikasi menjadi nama 
Niko agar terdengar lebih lucu dan sesuai 
dengan karakter anak laki-laki.  
D. Karakter Lulu 
 
Karakter Lulu menggambarkan 
bentuk seekor binatang kelinci yang memiliki 
sifat penakut dan rajin. Alasan pemberian 
nama Lulu karena terinspirasi dari buku Lulu 
and the Rabbit Next Door, dimana pada 
buku tersebut menceritakan tentang 
karakter anak perempuan bernama Lulu 
yang memiliki binatang kelinci. Maka dari itu, 
diberikan penamaan Lulu dalam film Pigsy 
and Friends karena karakter Lulu dalam film 
tersebut merupakan karakter kelinci betina 
sehingga sesuai untuk anak-anak sekaligus 
mengingatkan masyarakat akan karakter 
Lulu dalam buku Lulu and the Rabbit Next 
Door. 
3. Data Teknis Film Animasi Pendek 2D 
 
Berikut merupakan data teknis dalam film 
animasi pendek 2D “Pigsy and Friends”. 
Frame size : 1280 x 720 Pixel 
Frame rate : 25fps 
Durasi  : ± 5 menit 
4. Tampilan Print Screen Film Animasi 
Pendek 
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SIMPULAN 
Dalam membuat film animasi pendek 2D 
yang memiliki konsep cerita yang menarik, 
dibutuhkan tiga proses yang harus dilakukan 
mulai dari proses pra produksi, produksi, dan 
pasca produksi. Ketiga tahap ini dilakukan 
agar cerita dalam film animasi pendek 2D 
dapat tersampaikan dengan baik kepada 
target audience yang dituju secara menarik 
dan menghibur. 
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